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Sejarah merupakan identitas dari sebuah bangsa. Tanpa adanya perjuangan 
pahlawan kita yang rela mengorbankan jiwa dan raganya, Indonesia tidak akan 
pernah merdeka. Oleh karena itu kita, sebagai generasi penerus tidak boleh 
melupakan sejarah. Generasi muda merupakan garis pertahanan utama dari 
identitas bangsa Indonesia. Tanpa adanya generasi muda yang menjaga identitas 
kita, maka generasi seterusnya akan kehilangan identitas sebagai bangsa Indonesia. 
Penulis menganggap pentingnya menjaga peninggalan sejarah dan meningkatkan 
awareness akan sejarah kita kepada generasi penerus. Oleh karena itu, penulis 
merancang karya tugas akhir ini Di samping sebagai sarana meningkatkan 
awareness akan sejarah juga dapat dijadikan sebagai digital archiving peninggalan 
sejarah. 
 Melalui virtual museum, penulis juga berharap agar karya tugas akhir ini 
dapat membantu dalam upaya digital archiving benda peninggalan bersejarah di 
Indonesia. Penulis juga berharap agar melalui laporan ini, dapat dijadikan pedoman 
bagi perancangan aset environment pada sebuah museum virtual. 
Puji Syukur kepada Tuhan yang Maha Esa atas berkat dan rahmatNya, 
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Indonesia merupakan negara dengan sejarah kemaritiman yang panjang. Oleh 
karena itu, informasi sejarah dan benda peninggalan kemaritiman Indonesia perlu 
dijaga. Museum Bahari Jakarta yang merupakan salah satu tempat yang 
menyediakan informasi sejarah dan benda peninggalan kemaritiman Indonesia ini, 
mengalami kebakaran yang menghanguskan sebagian besar bagian gedung beserta 
isinya. Generasi muda merupakan barisan utama dalam mempertahankan identitas 
negara kita. Oleh karena itu, kita sebagai generasi muda perlu menjaga identitas 
negara dengan tidak melupakan sejarah kita. Hal ini penting untuk menghindari 
doktrinasi dari ideologi luar yang dapat memecahkan bangsa kita. Museum 
merupakan portal dari sejarah kita, dan oleh karena itu perlu dijaga dan dilestarikan. 
Pada awal 2018, terjadi kebakaran yang melanda Museum Bahari Jakarta. Si jago 
api itu membumihanguskan sebagian besar kompleks dari Museum ini beserta 
isinya. Indonesia merupakan negara maritim dan inilah kekuatan terbesar dari 
Indonesia. Oleh karena itu, sejarah kemaritiman tidak boleh dilupakan dan 
peninggalannya perlu dilestarikan serta diturunkan kepada generasi selanjutnya. 
Dengan adanya perancangan aplikasi virtual museum ini dapat dijadikan sebagai 
upaya digital archiving Museum Bahari Jakarta beserta isinya. 
 


















Indonesia is a country with a long maritime history. Therefore, historical 
information and items of Indonesian maritime heritage need to be preserved. 
Jakarta Maritime Museum, which is one of the places that provides historical 
information and objects of Indonesian maritime heritage, experienced a fire that 
consumed most of the building and its contents. The young generation is the main 
line in maintaining the identity of our country. Therefore, we as young people need 
to maintain the country's identity by not forgetting our history. This is important to 
avoid doctrination from outside ideologies that can solve our nation. Museums are 
portals of our history, and therefore need to be preserved. In early 2018, a fire 
broke out at the Jakarta Maritime Museum. The flames burned down a big portion 
of the sites itself alongside its contents. Indonesia is a maritime country and this is 
the greatest strength of Indonesia. Therefore, maritime history must not be 
forgotten and its legacy needs to be preserved and passed on to the next generation. 
With the creation of this virtual museum application, can be used as an effort to 
digital archiving the Jakarta Maritime Museum and its contents. 
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